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3.1 Metode dan Desain Penelitian 
3.1.1 Metode Penelitian 
Penelitian “Keragaman Persepsi Musik Pemain Rhythm Game BanG 
Dream! Girls Band Party di Komunitas BanG Dream! Indonesia Region Bandung” 
ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Alasan pemilihan metode ini yaitu 
agar data-data yang terkumpul dapat dianalisis menggunakan data angka yang pasti 
dengan indikator-indikator yang jelas dengan menggunakan statistika. 
Jenis metode kuantitatif yang dapat dipilih untuk penelitian ini yaitu survei. 
Metode ex post facto membutuhkan dua variabel atau lebih dan hasil akhirnya 
berupa pengaruh variabel x terhadap variabel y. Sedangkan pada metode survei 
jumlah variabel yang dibutuhkan tidak harus lebih dari dua variabel, satu variabel 
saja juga sudah cukup. 
Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui keberagaman persepsi 
musik pemain BanG Dream! Girls Band Party dari semua kelompok sehingga data 
yang dibutuhkan berupa data deskriptif dan komparatif. Maka, metode survei 
adalah metode yang paling tepat untuk penelitian ini. Selain itu, metode ini dipilih 
karena peneliti mengambil data dari tempat alamiah dengan melakukan perlakuan 
dalam pengambilan data, yaitu memberikan wawancara terstruktur dan tes 
(Sugiyono, 2018, hlm. 15). 
 
3.1.2 Desain Penelitian 
Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk 
mencari tahu keragaman persepsi musik pemain BanG Dream! Gilrs Band Party 
dan membandingkan persepsi musik pemain sesuai latar belakangnya. Karena 
persepsi musik pemain dibandingkan sesuai latar belakangnya, maka 
partisipan/sampel penelitian dibagi menjadi tiga kelompok. Pengelompokan 
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dilakukan sesuai dengan latar belakang mereka terhadap pengalaman bermusik. 
Berikut kategori pengelompokan partisipan/sampel penelitian: 
a. Kelompok partisipan yang tidak pernah belajar/bermain musik, yang kemudian 
akan disebut sebagai kelompok satu. 
b. Kelompok partisipan yang belajar/bermain musik tetapi hanya sebagai hiburan 
dan tidak terlalu diseriusi, yang kemudian akan disebut sebagai kelompok dua. 
c. Kelompok partisipan yang belajar/bermain musik secara serius dan untuk 
kebutuhan menampilkan musik, sehingga dapat dikatakan sebagai musisi 
(terdiri dari lima musisi amatir dan satu musisi semi profesional) yang 
kemudian akan disebut sebagai kelompok tiga. 
Peneliti membutuhkan data latar belakang partisipan. Oleh karena itu, 
penelitian ini dibagi menjadi 3 tahap, yaitu tahap wawancara terstruktur, tahap 
latihan mengerjakan soal tes PROMS, dan tahap tes persepsi musik menggunakan 
tes Short-PROMS. Berikut diagram alur tahapan penelitian: 
 
Gambar 3.1 Desain Penelitian 
a. Tahap Wawancara 
Tahap ini bertujuan untuk menggali informasi latar belakang partisipan 
dalam 2 hal, yaitu dalam bermain BanG Dream! Girls Band Party dan dalam hal 
bermusik. Kedua data latar belakang tersebut digunakan untuk proses analisis data 
dalam menggali dampak bermain BanG Dream! Girls Band Party. Jenis wawancara 
yang digunakan adalah wawancara terstruktur menggunakan Google Form. 
Sehingga pada tahap ini tidak diperlukan pertemuan tatap muka. 
Google Form yang digunakan untuk wawancara tersturktur ini juga 
berfungsi sebagai formulir ketersediaan untuk menjadi partisipan/sampel penelitian 
ini. Tautan Google Form disebarkan di sosial media, khususnya grup yang berkaitan 
dengan BanG Dream! Girls Band Party. Setelah itu, peneliti memilah pendaftar 
untuk dijadikan partisipan berdasarkan domisilinya. 
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Sebelum partisipan mengerjakan tes Short-PROMS, partisipan diberikan 
latihan terlebih dahulu. Tujuannya yaitu agar partisipan familiar dengan mekanisme 
kerja soal tes PROMS sehingga partisipan tidak bingung ketika mengerjakan soal 
pada tes yang sebenarnya. Pada latihan tes PROMS partisipan hanya akan diberikan 
4 jenis subtest, yaitu melody, rhythm, tuning, dan tempo. Setiap subtest hanya 
terdapat 2 soal saja. Estimasi waktu yang dibutuhkan untuk mengerjakan soal 
latihan tes PROMS yaitu sekitar 3 menit. Tahap ini berlangsung secara tatap muka. 
c. Tahap Tes Short-PROMS 
Setelah mengerjakan latihan soal tes PROMS, partisipan diberikan tes 
persepsi musik yang sesungguhnya, yaitu tes Short-PROMS. Pelaksanaan tes 
diberikan tepat setelah partisipan diberikan latihan. Tahap ini juga berlangsung 
secara tatap muka. 
 
3.2 Populasi dan Sampel Penelitian 
Populasi penelian ini adalah pemain BanG Dream! Girls Band Party yang 
terdapat pada komunitas BanG Dream! Indonesia region Bandung. Sedangkan 
sampel dari penelitian ini yaitu pemain BanG Dream! Girls Band Party yang 
terdapat pada komunitas BanG Dream! Indonesia region Bandung yang bersedia 
menjadi partisipan/sampel dari penelitian ini. 
Berdasarkan hasil survei sebelumnya, tercatat terdapat 72 pemain BanG 
Dream! Girls Band Party aktif yang berdomisili di Bandung. Menurut Sugiyono 
(2018), berdasarkan perhitungan statistika jika populasinya berjumlah 72 orang 
maka sampel yang dibutuhkan sebanyak 59 orang. Tetapi pada penelitian ini 
peneliti hanya mengambil sampel sebanyak 25 orang karena mempertimbangkan 
kesediaan pemain untuk menjadi sampel penelitian ini. 
Partisipan/sampel dikelompokan menjadi tiga kelompok. Pengelompokan 
ini berdasarkan latar belakang bermusik partisipan. Kelompok pertama yaitu 
kelompok partisipan yang tidak pernah belajar musik. Kelompok kedua yaitu 
partisipan yang pernah belajar/bermain musik tetapi bukan musisi. Kelompok 
terakhir yaitu kelompok musisi. 
Setelah dilakukan pengelompokan, terdapat sepuluh partisipan pada 
kelompok satu (non musisi dan tidak bermain/belajar musik), delapan partisipan 
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pada kelompok dua (yang bermain/belajar musik), dan tujuh partisipan pada 
kelompok tiga (musisi yang terdiri dari musisi amatir dan semi profesional).  
Tetapi karena terdapat 1 data partisipan yang tidak valid pada kelompok 
tiga, maka jumlah data partisipan yang digunakan pada kelompok tiga hanya 
sebanyak enam data. Satu data yan tidak valid tersebut menunjukan partisipan 
hanya bermain game BanG Dream! Girls Band Party beberapa saat saja (hanya 
coba-coba) sehingga jika data partisipan tersebut tetap digunakan, hasil tes Short-
PROMS kelompok tiga tidak akan dapat dibandingkan dengan kelompok lainnya. 
Agar jumlah partisipan antar kelompok bedanya tidak terlalu jauh, maka 
jumlah data partisipan yang digunakan pada kelompok satu dan kelompok dua juga 
dipangkas menjadi enam partisipan dalam masing-masing kelompok. Pemilihan 
data partisipan dipilih sesuai skill bermain BanG Dream! Girls Band Party 
partisipan, bukan berdasarkan hasil tes Short-PROMS. Pertimbangannya yaitu agar 
dapat terlihat jelas dampak dari bermain BanG Dream! Girls Band Party. 
 
3.3 Instrumen Penelitian 
Intrumen penelitian adalah alat untuk memperoleh data penelitian. Pada 
penelitian ini, instrumen yang digunakan yaitu: 
a. Wawancara 
Wawancara yang dilakukan adalah wawancara terstruktur menggunakan 
Google Form. Tujuannya yaitu untuk mencari tahu latar belakang partisipan/sampel 
penelitian. Data yang diambil pada tahap ini secara garis besar yaitu identitas diri, 
profil bermain BanG Dream! Girl Band Party, dan latar belakang musik 
partisipan/sampel penelitian. 
Data pada profil bermain BanG Dream! Girls Band Party meliputi lamanya 
bermain, intensitas bermain, server akun, level akun yang dimiliki, dan kemampuan 
bermain (level tertinggi yang dapat diselesaikan, level tertinggi yang dapat 
diselesaikan dengan predikat full combo atau tanpa miss satupun, dan level tertinggi 
yang dapat diselesaikan dengan predikat all perfect). 
Berikut ini istilah yang digunakan untuk pemaparan temuan latar belakang 
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Tabel 3.1 Istilah pada BanG Dream Girls Band Party 
No Istilah Arti 
1 Live Boost Item pada game yang diperlukan untuk bermain 
agar mendapatkan exp lebih. Live boost maksimal 
yang dapat ditampung (secara gratis) oleh pemain 
ada sepuluh buah. Satu buah live boost akan terisi 
ulang dengan sendirinya jika jumlah live booster 
kurang dari sepuluh. Waktu yang dibutuhkan 
untuk mendapatkan live booster secara gratis 
yaitu 30 menit/live booster. Pada saat bermain, 
pemain dapat memilih menggunakan satu, dua, 
atau tiga live booster. Jumlah item tersebut pada 
saat digunakan bermain satu lagu akan 
mempengaruhi pendapatan exp. 
2 Exp Singkatan dari experience. Exp berbentuk poin. 
Cara mendapatkannya yaitu dengan cara bermain 
1 buah lagu atau membaca story. 
3 Level Akun Pengkategorian seberapa banyak poin exp yang 
telah didapatkan oleh pemain. Untuk naik dari 
level satu ke level lainnya, dibutuhkan poin exp 
yang berbeda-beda pada setiap level akun yang 
dituju. Semakin tinggi level akun yang dituju, 
semakin banyak poin exp yang dibutuhkan. 
4 Level Lagu Pengkategorian seberapa sulit suatu lagu. 
Rentang level lagu yang terdapat pada game ini 
yaitu 5 - 29. Pemain dapat memainkan level lagu 
mana pun tanpa harus mencoba level yang lebih 
rendah terlebih dahulu. 
7 Clear Berhasil menyelesaikan lagu tanpa kehabisan 
nyawa ditengah lagu. 
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8 Full Combo Berhasil menyelesaikan lagu dengan tingkat 
akurasi tap minimal great pada setiap not. 
9 All Perfect Berhasil menyelesaikan lagu dengaan tingkat 
akurasi tap perfect pada semua not. 
 
Seperti yang telah dijelaskan, live boost pada saat bermain lagu sangat 
berpengaruh dalam mendapatkan poin exp pada game ini. Pada saat bermain lagu, 
exp yang didapatkan tidak dipengaruhi oleh level lagu yang dimainkan atau item 
lainnya yang telah dijelaskan pada Bab II. Pemain juga masih dapat bermain jika 
kehabisan live boost, tetapi dengan konsekuensi mendapatkan poin exp yang sangat 
kecil. Untuk dapat memahami seberapa besar live boost berpengaruh terhadap 
pendapatan poin exp, berikut tabel pendapatan exp pada saat bermain lagu dan 
kaitannya dengan live boost. 
Tabel 3.2 Perhitungan pendapatan exp berdasarkan live boost yang digunakan 
No Jumlah Live Boost 




1 0 1 500 
2 1 5 2,500 
3 2 6 3,000 
4 3 7 3,500 
 
Sedangkan data latar belakang musik partisipan/sampel meliputi pernah 
atau tidaknya belajar/bermain musik, lamanya bermain/belajar musik, motivasi 
belajar/bermain musik, sumber belajar musik, intensitas berlatih/bermain musik, 
instrumen musik mayor dan minor yang dikuasai, dan jenis kegiatan yang dilakukan 
yang berhubungan dengan musik. Data tersebut menentukan pengelompokan 
partisipan/sampel. 
b. Tes 
Tes ini bertujuan untuk mengukur persepsi musik partisipan penelitian. 
Instrumen yang akan digunakan adalah instrumen yang telah ada dan teruji 
validitasnya, yaitu tes Profile of Music Perception Skill (PROMS) tipe Short-
PROMS. Pemilihan tipe instrumen didasarkan pada pertimbangan keefektivan 
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waktu karena tipe Full-PROMS membutuhkan kurang lebih 1 jam untuk 
menyelesaikan tesnya. Sedangkan tipe Short-PROMS hanya membutuhkan waktu 
sekitar 35 menit untuk menyelesaikan tesnya. 
Tes PROMS dikembangkan oleh Law dan Zentner (2012). Lalu Zentner 
dan Strauss (2017) mengembangkan tes PROMS menjadi versi yang lebih singkat 
tanpa mengabaikan kredibilitasnya, yaitu tes Short-PROMS. Terdapat 8 aspek yang 
dapat diukur dengan menggunakan tes Short-PROMS, yaitu melody (melodi), 
rhythm (ritmik), embedded rhythm (ritmik-melodi), tuning, accent (aksen), 
instrument (timbre), speed (tempo), dan pitch. Aspek-aspek tersebut kemudian 
dikelompokan lagi ke dalam 4 domain, yaitu sound perception (melody, tuning), 
timing (speed, accent), stuctural (melody, accent, rhythm, embedded rhythm), dan 
sensory (pitch, tuning, speed, instrument).  
PROMS test dapat diakses melalui website resmi PROMS. Cara kerjanya 
yaitu partisipan akan disuguhkan 2 tipe suara dan partisipan diminta untuk 
menganalisis apakah suara tersebut sama atau tidak. Tipe pertama suara disebut 
referensi (stimulus standar) dan tipe suara kedua disebut komparasi (stimulus 
komparasi). Referensi dibunyikan sebanyak 2 kali. Berikut diagram alur tes 
PROMS pada setiap soal. 
 
Gambar 3.2 Alur tiap soal PROMS test 
Sumber: Law & Zentner (2012) 
Kesulitan soal tidak akan konstan, terdapat tipe soal mudah dan tipe soal 
yang sulit pada setiap subtest. Agar lebih mudah dipahami, berikut ini adalah 
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1) Melody (Melodi) 
 
Gambar 3.3 Komparasi tingkat kesulitan soal melody 
Sumber: Law & Zentner (2012) 
 
2) Rhythm (Ritmik) 
 
Gambar 3.4 Komparasi tingkat kesulitan soal rhythm 
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3) Embedded Rhythm (Ritmik - Melodi) 
 
Gambar 3.5 Komparasi tingkat kesulitan soal embedded rhythm 




Gambar 3.6 Gambaran soal tuning 
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5) Accent (Aksen) 
 
Gambar 3.7 Komparasi tingkat kesulitan soal accent 
Sumber: Law & Zentner (2012) 
6) Instrument (Timbre) 
  
Gambar 3.8 Komparasi tingkat kesulitan soal instrument 
Sumber: Law & Zentner (2012) 
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7) Speed (Tempo) 
Pada subtest ini, partisipan akan disuguhkan 2 tipe penggalan musik yang 
sama. Tetapi pada saat stimulus komparasi dibunyikan, temponya bisa saja berbeda 
dengan stimulus standar. Jika jawaban soal “berbeda”, besarnya perubahan tempo 
dari stimulus standar ke stimulus komparasi tergantug dari tingkat kesulitannya 
8) Pitch 
Pada subtest ini, partisipan akan disuguhkan dua tipe bunyi nada. Kedua 
nada tersebut bisa sama dan bisa berbeda, tergantung jawaban soal apakah 
jawabannya sama atau berbeda. Jika jawabannya berbeda, bunyi nada pada stimulus 
komparasi akan berbeda beberapa cent, tergantung tingkat kesulitan soal. 
Terdapat lima tipe pilihan jawaban yang harus dipilih, yaitu Definitely the 
same, Probably the same, I don’t know, Probably Different, dan Definitely different. 
Setiap jawaban benar tipe “Definitely” memiliki nilai skor satu, jawaban benar tipe 
“Probably” memiliki nilai skor setengah, dan jawaban salah serta pada setiap 
soal.tipe jawaban “I don’t know” memiliki nilai skor nol. Penilaian tes Short-
PROMS dapat dilihat pada tabel berikut. 
Tabel 3.3 Penilaian Short-PROMS 
Sumber: Zentner & Strauss (2017) 
Subtest Skor Maksimal 
Melody (Melodi) 10 
Rhythm (Ritmik) 8 
Embedded Rhythm 
(Ritmik - Melodi) 
8 
Tuning 8 
Speed (Tempo) 8 
Accent (Aksen) 10 
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Tabel 3.4 Penilaian domain 
Sumber: Zentner & Strauss (2017) 
Kelompok Skor Maksimal 




Hasil akhirnya akan langsung muncul setelah tes berakhir dan terdapat 
deskripsi tentang hasil tersebut. Tidak ada interpretasi khusus untuk skoring subtest, 
tetapi untuk skoring kelompok, terdapat interpretasi khusus. Berikut deskripsi 
penilaian domain. 
Tabel 3.5 Deskripsi interpretasi penilaian domain 
Sumber: Zentner & Strauss (2017) 
Domain Interpretasi 
Sound Perception Semakin tinggi skornya, semakin tinggi pula 
kemampuan untuk bernyanyi dengan nada yang tepat 
Timing Semakin tinggi skornya, semakin tinggi pula 
kemampuan untuk menjaga tempo ketika bermusik 
Structural Semakin tinggi skornya, semakin tinggi pula 
kemampuannya dalam menganalisis aspek-aspek musik 
Sensory Semakin tinggi skornya, semakin tinggi pula 
kepekaannya terhadap musik, terutama soal bunyi 
 
Belum ada indikator resmi yang berkaitan dengan interpretasi berdasarkan 
interval skor. 
 
3.4 Prosedur Penelitian 
Prosedur penelitian ini dapat dijabarkan sebagai berikut: 
a. Studi permasalahan 
Pada tahap ini peneliti mencari tahu kemungkinan dampak positif bermain 
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b. Menentukan topik dan judul penelitian 
Pada tahap ini peneliti mengerucutkan topik yang akan dibahas 
berdasarkan temuan di lapangan. Setelah mendapatkan topik lalu peneliti membuat 
judul penelitian yang cocok. 
c. Studi literatur 
Pada tahap ini peneliti melakukan studi literatur sebagai pedoman 
penelitian. Sebagian besar sumber literatur yang digunakan peneliti berasal dari 
jurnal penelitian yang terdahulu karena lebih relevan dengan penelitian ini. Selain 
itu studi literatur juga berfungsi untuk mencari tahu apakah terdapat celah untuk 
menggunakan rhythm game sebagai alat untuk mengembangkan persepsi musik 
seseorang. 
d. Menentukan variabel dan sampel 
Peneliti menentukan variabel dan sampel setelah melakukan studi literatur. 
Pada tahap ini variabel dan sampel yang dipilih dipertimbangkan sesuai dengan 
penelitian-penelitian terdahulu dan sesuai kebutuhan untuk memenuhi tujuan 
penelitian. Selain itu pemilihan sampel mempertimbangkan efektivitas penelitian 
ini dari segi mobilitas serta kebutuhan logistik. 
e. Menentukan instrumen existing yang akan digunakan 
Penentuan instrumen yang akan digunakan didasarkan pada instrumen 
mana yang lebih kredibel dalam mengukur data, khususnya mengukur kemampuan 
musikal sampel. 
f. Penelitian 
Penelitian dilakukan 2 tahap, yaitu tahap wawancara terstruktur untuk 
mengetahui latar belakang sampel/partisipan penelitian dan mengukur kemampuan 
musikal sampel/partisipan penelitian dengan menggunakan tes Short-PROMS. 
g. Pengolahan dan analisis data 
Pengolahan dan analisis data dilakukan jika semua data penelitian sudah 
terkumpul dan bertujuan untuk membuktikan hipotesis yang telah dibuat. 
h. Kesimpulan 
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3.5 Analisis Data 
Analisis data dari penelitian ini dilakukan dengan menggunakan statistika. 
Analisis data adalah pengujian data yang diperoleh melalui statistika deskriptif 
dengan menggunakan statistika analitik untuk menguji hipotesis (Suprian, 2015, 
hlm. 45). Karena tujuan dari penelitian ini adalah untuk mencari tahu keragaman 
persepsi musikal pemain rhythm game BanG Dream! Girls Band Party, maka teknik 
analisis yang digunakan adalah uji t independen. 
Rumus uji t independen yaitu: 
𝑡 =  












?̅?  : Rata-rata 𝑋 
𝑠2 : Varians 
𝑛 : Jumlah sampel 
Seperti yang dapat dilihat pada rumus di atas, uji t independen 
membutuhkan varians. Rumus varians yaitu: 











𝑠2 : Varians 
𝑓 : Frekuensi 
𝑋  : Nilai data 
𝑛 : Jumlah sampel 
Pengolahan data tidak dilakukan secara manual, tetapi menggunakan 
bantuan software. Software yang digunakan yaitu Microsoft Excel. Alasan 
penggunaan software tersebut yaitu penggunaannya yang mudah dan kebutuhan 
pengolahan data yang tidak begitu rumit, sehingga tidak membutuhkan software 
pengolahan data statistika yang khusus. 
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Microsoft Excel telah menyediakan rumus untuk uji t independen sehingga 
peneliti tidak perlu melakukan perhitungan manual lagi. Uji t pada Microsoft Excel 
menggunakan analisis yang melihat nilai sig (2 tailed) atau p value. Jika p value 
kurang dari 0,05 maka kedua data yang diuji memiliki perbedaan yang signifikan 
pada probabilitas 0,05 (Hidayat, 2012). 
Sebelum melakukan analisis uji t independen, data yang telah didapat diuji 
terlebih dahulu menggunakan uji normalitas dan uji homogenitas. Jika semua data 
normal dan homogen, maka analisis data dapat dilakukan. Data yang diuji yaitu 
data hasil tes Short-PROMS. 
Selain mencari tahu signifikansi data antar kelompok menggunakan uji t 
independen, data juga disajikan dalam bentuk diagram. Tujuannya yaitu untuk 
melihat perbedaan data antar kelompok. Diagram yang disajikan yaitu diagram 
perbedaan hasil tiap subtest dan perkelompok subtest. Sedangkan data yang 
digunakan untuk uji t independen hanya hasil akumulasi tes Short-PROMS dan data 
perkelompok subtest. 
Untuk menganalisis hasil wawancara terstruktur yang berkaitan dengan 
latar belakang bermain BanG Dream! Girls Band Party partispan, data yang 
digunakan adalah lamanya bermain (dikonversikan ke dalam bulan), level akun, 
dan capaian pemain dalam menyelesaikan lagu (clear, full combo, all perfect). 
Level akun dikonversikan ke dalam poin exp agar dapat mengetahui seberapa sering 
partisipan bermain game tersebut dalam satuan lagu/hari serta menentukan tipe 
pemain yang mana partisipan tersebut. 
Jika dilihat dari jumlah live boost dan pilihan jumlah penggunaannya, 
pemain pada umumnya bermain menggunakan dua live boost/main (untuk lima kali 
bermain dalam sehari) atau tiga live boost/main + satu live boost (untuk empat kali 
bermain dalam sehari). Pemain juga dapat mendapatkan live boost gratis tambahan 
dengan cara menonton iklan, maksimal lima kali dengan syarat sisa live boost milik 
pemain jumlahnya kurang dari enam. 
Pada penelitian ini, untuk menghitung intensitas partisipan dalam bermain 
game, diasumsikan pemain menggunakan dua live boost/main. Berarti sekali 
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Menghitung total partisipan menyelesaikan lagu pada game: 






Gambar 3. 9 Tabel jumlah poin exp berdasarkan level akun 
Sumber: Kazahara (2018) 
 
Menghitung intensitas partisipan dalam bermain (lagu/hari): 
𝐼𝑛𝑡𝑒𝑛𝑠𝑖𝑡𝑎𝑠 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑚𝑒𝑛𝑦𝑒𝑙𝑒𝑠𝑎𝑖𝑘𝑎𝑛 𝑙𝑎𝑔𝑢
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Tabel 3.6 Indikator tipe pemain berdasarkan intensitas bermain perhari 
Intensitas Tipe Pemain 
< 1 (hasil pembagian nol koma) Sangat Jarang 
Bermain 
1 - 3 Jarang Bermain 
4 - 5 Normal 
6 - 7 Sedikit Kecanduan 
8 - 10 Kecanduan 
> 10  Sangat Kecanduan 
